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ABSTRAK 
 
Salah satu model pembelajaran yang sering digunakan saat ini adalah model pembelajaran kooperatif. Model 
pembelajaran kooperatif merupakan suatu model pembelajaran yang lebih menggambarkan pada sebuah kelompok 
belajar. Pembelajaran dilakukan dengan  membentuk suatu kelompok-kelompok belajar akan tercipta sebuah diskusi 
dalam kelompok tersebut untuk menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. Dalam menyelesaikan suatu 
permasalahan dalam kelompok didapat sebuah kompetensi strategi matematis yang dibangun secara bersama-sama. 
Selanjutnya, perkembangan dalam dunia teknologi saat ini juga telah berkembang dengan pesat. Perkembangan 
teknologi yang cukup pesat membuat perusahaan industry game juga berkembang dengan pesat. Hal ini kemudian 
dimanfaatkan oleh para ahli untuk mengembangkan konsep game tersebut kedalam dunia nyata, baik dalam dunia 
pendidikan maupun non-pendidikan. Penerapan elemen-elemen dari sebuah game kedalam konteks non-game untuk 
menyelesaikan masalah dengan tujuan memotivasi disebut dengan gamifikasi. Gamifikasi dapat memberikan manfaat 
positif di dalam pendidikan yaitu  peningkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam aktifitas pembelajaran 
yang secara tidak langsung juga meningkatkan perolehan nilai siswa. Tujuan dari penelitian ini mengembangkan 
konsep gamifikasi sebagai pendekatan melalui model pembelajaran kooperatif yang dapat meningkatkan kompetensi 
strategi matematis dan motivasi belajar. Metode penelitian ini adalah penelitian deskripsi kualitatif. Dalam penelitian 
ini akan mendeskripsikan hasil penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi untuk meningkatkan 
kemampuan strategi matematis dan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran 
kooperatif berbasis gamifikasi dapat meningkatkan kemampuan strategi matematis siswa dan motivasi belajar siswa.  
selain itu, penerapan pembelajaran koopeartif berbasis gamifikasi disukai oleh siswa sebesar 78%.  
Key Words: Gamifikasi, Kooperatif, Motivasi, Kemampuan Strategi Matematis 
 
ABSTRACT 
 
One learning model that is often used today is the cooperative learning model. Cooperative learning model is a learning 
model that is more illustrated in a learning group. Learning is done by forming a learning groups will create a discussion 
in the group to solve problems together. In solving a problem in a group, a mathematical strategy competency is 
developed together. Furthermore, developments in the world of technology today have also developed rapidly. The 
development of technology is quite rapid to make the game industry company is also growing rapidly. This is then used 
by experts to develop the concept of the game into the real world, both in the world of education and non-education. 
The application of elements of a game into non-game contexts to solve problems with motivating purposes is called 
gamification. Gamification can provide positive benefits in education, namely increased motivation and involvement of 
students in learning activities that indirectly also increase student value acquisition. The purpose of this study is to 
develop the concept of gamification as an approach through cooperative learning models that can improve 
mathematical strategy competence and learning motivation. This research method is a qualitative description research. 
This research will describe the results of applying gamification-based cooperative learning models to improve the ability 
of mathematical strategies and student motivation. The results of this study indicate that gamification-based 
cooperative learning can improve students' mathematical strategy abilities and student motivation. in addition, the 
application of gamification-based cooperative learning is preferred by students by 78%. 
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PENDAHULUAN  
Salah satu model pembelajaran yang sering digunakan saat ini adalah model pembelajaran 
kooperatif. Menurut Rofiq (2010), pembelajaran kooperatif adalah kegiatan belajar mengajar secara 
kelompok-kelompok kecil, siswa belajar dan bekerjasama untuk sampai pada pengalaman belajar yang 
optimal, baik pengalaman individu maupun kelompok-kelompok. Pembelajaran kooperatif lebih memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk bekerjasama pada suatu tugas secara bersama-sama dan mereka harus 
mengkoordinasikan usahanya didalam menyelesaikan tugas yang diberikan (DAN, 2002). Sehingga model 
pembelajaran kooperatif merupakan suatu model pembelajaran yang lebih menggambarkan pada sebuah 
kelompok belajar. Adapun kelebihan pembelajaran kooperatif menurut Rofiq (2010) yaitu (1) meningkatkan 
prestasi siswa, (2) memperdalam pemahaman siswa, (3) menyenangkan siswa, (4) mengembangkan sikap 
kepemimpinan, (5) mengembangkan sikap positif siswa, (6) mengembangkan sikap menghargai  diri sendiri, 
(7) membuat belajar secara inklusif, (8) mengembangkan rasa saling memiliki, dan (9) mengembangkan 
keterampilan untuk masa depan. Dengan melihat kelebihan dari model pembelajaran kooperatif ini, model 
pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam belajar. 
Selanjutnya, perkembangan dalam dunia teknologi saat ini berkembang pesat. Salah satu bidang 
perkembangan dari teknologi yang sering dijumpai adalah game. Perkembangan teknologi yang sangat 
pesat juga membuat perusahaan industri game berkembang dengan pesat. Sebab, penggemar game 
semakin lama semakin banyak. Penggemar game pun beragam, mulai dari anak-anak sampai orang 
dewasa. Selain itu, genre game yang dikembangkan pun beragam seperti puzzle, strategi, sport, aksi, 
edukasi, dan lain sebagainya. Semakin berkembangannya industri game membuat beberapa ahli mulai 
mengembangkan konsep game tersebut dalam dunia nyata, baik dalam dunia pendidikan maupun non-
pendidikan. Konsep game yang saat ini sedang dikembangkan dalam pembelajaran yaitu gamifikasi. Hingga 
saat ini, gamifikasi masih dikembangkan dalam dunia pendidikan terutama untuk meningkatkan motivasi 
siswa dalam belajar.  
Menurut Wastari & Sagoro (2018), penerapan elemen-elemen dari sebuah game kedalam konteks 
non-game untuk menyelesaikan masalah dengan tujuan memotivasi disebut dengan gamifikasi.  Gamifikasi 
dapat memberikan manfaat yang positif di dalam pendidikan yaitu peningkatan motivasi dan keterlibatan 
siswa dalam aktifitas pembelajaran yang secara tidak langsung juga akan meningkatkan perolehan nilai 
siswa (Wastari & Sagoro, 2018). Gamifikasi merupakan suatu konsep yang dilakukan dengan memanfaatkan 
elemen-elemen  yang terdapat didalam game. Elemen-elemen yang pada umumnya terdapat dalam sebuah 
game yaitu poin, leaderboard, lencana, dan sebagainya. Namun, elemen-elemen game yang popular 
digunakan adalah poin, badges, level dan leaderboard ( Dicheva, et al, 2015). Hasil penelitian yang dilakukan 
Dicheva (2015) menemukan bahwa elemen-elemen dalam game ini dapat memotivasi belajar siswa. 
Permasalahan ini penting untuk diteliti agar dapat memberikan pengetahuan kepada pembaca 
(khususnya pendidik) sebagai referensi pengembangan model pembelajaran yang dapat diterapkan di kelas. 
Sebab, elemen-elemen yang terdapat dalam gamifikasi dapat membuat lingkungan belajar menjadi lebih 
menarik dan menantang bagi siswa. Selain itu, siswa akan lebih menyukai pembelajaran yang interaktif dan 
cenderung berkaitan dengan games. Sehingga model pembelajaran ini akan menjadi lebih menarik bagi 
siswa jika diterapkan di kelas. Dalam penerapan konsep ini tidak harus menggunakan sebuah e-learning. 
Sebab, menurut Henry (dalam  Bety, Ema, & Hanif, 2015) berpendapat bahwa penggunaan e-learning  itu 
membosankan dan buruk, walaupun konten yang terdapat dalam e-learning bagus. Selain itu, pembelajaran 
dilakukan dengan  membentuk suatu kelompok-kelompok belajar akan tercipta sebuah diskusi dalam 
kelompok tersebut untuk menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. Hal ini akan mendorong 
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siswa satu sama lain untuk berpikir bagaimana menyelesaikan suatu permasalahan bersama-sama untuk 
kepentingan bersama. Selain itu, dalam menyelesaikan suatu permasalahan dalam kelompok didapat 
sebuah kompetensi strategi matematis yang dibangun secara bersama-sama. Kompetensi strategi 
matematis merupakan suatu keterampilan yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah matematika 
dengan menggunakan strategi yang tepat (Syukriani, 2016). Kompetensi terdapat dalam setiap individu guna 
menyelesaikan suatu permasalahan yang diperoleh. Karena permasalahan diselesaikan dalam kelompok, 
maka perlu adanya peran serta dari masing-masing individu untuk menyelesaikan permasalahan melalui 
kemampuan pemecahan masalah dari masing-masing individu. Oleh karena itu, penelitian ini ingin 
mengembangkan konsep gamifikasi sebagai pendekatan melalui model pembelajaran kooperatif yang dapat 
meningkatkan kompetensi strategi matematis dan motivasi belajar siswa. Kemudian, penelitian ini juga akan 
mendukung penelitian lainnya yang berkaitan dengan gamifikasi dalam pembelajaran sebagai informasi 
yang bermanfaat untuk dikembangkan. 
Berdasarkan uraian diatas, model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi dapat memberikan 
dorongan bagi siswa untuk belajar dan meningkatkan kompetensi strategi matematis siswa. 
 
PEMBELAJARAN KOOPERATIF 
Pembelajaran kooperatif adalah sistem pembelajaran yang berusaha memanfaatkan teman 
sejawat (siswa lain) sebagai sumber belajar, disamping guru dan sumber belajar lainnya (Munawaroh, Subali 
& Sopyan, 2012). Menurut Sugiyanto (2010) Pembelajaran kooperatif adalah pendekatan pembelajaran 
yang berfokus pada penggunaan kelompok kecil untuk bekerjasama dalam memaksimalkan kondisi belajar 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Ngalimun (2014) pembelajaran kooperatif merupakan 
kegiatan pembelajaran secara berkelompok untuk bekerjasama saling membantu mengkonstruksi konsep, 
menyelesaikan persoalan, atau inkuiri. Menurut Syarifuddin (2011) mengatakan bahwa prinsip dasar 
pembelajaran kooperatif yaitu siswa membentuk kelompok kecil dan saling mengajari sesamanya untuk 
mencapai tujuan bersama, dalam pembelajaran ini pun siswa pandai mengajari siswa yang kurang pandai 
tanpa merasa dirugikan. Oleh karena itu, pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang 
berpusat pada kelompok-kelompok kecil dengan tujuan agar saling bekerjasama dalam mengkonstruksi, 
menyelesaian persoalan maupun inkuiri sehingga tujuan dari suatu pembelajaran dapat tercapai dengan 
baik. Namun, model pembelajaran kooperatif tidak sama dengan sekadar belajar kelompok. Ada prinsip-
prinsip dasar pembelajaran kooperatif menurut Sanjaya yaitu, 1) ketergantungan positif, 2) tanggung jawab 
perseorangan, 3) interaksi tatap muka, 4) partisipasi dan komunikasi (Rosita & Leonard, 2015). 
Menurut Munawaroh, Subali & Sopyan (2012), penerapan model pembelajaran kooperatif dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa, baik secara kognitif, afektif  maupun psikomotorik serta kemampuan kerja 
sama siswa. Selain itu, terdapat tiga struktur tujuan dalam pembelajaran kooperatif menurut Deatsch (dalam 
Sugiyanto, 2010) yaitu kooperatif, kompetitif, dan individualistik. Tiga struktur tujuan ini akan membangkitkan 
semangat siswa dalam menyelesaikan suatu persoalan dengan saling bekerjasama antar kelompok.  
GAMIFIKASI 
Gamifikasi adalah menggunakan unsur mekanik game untuk memberikan solusi praktikal dengan 
cara membangun ketertarikan (engagement) kelompok tertentu (Jusuf, 2016).  Menurut Kapp & Cone, 2012),  
Gamifikasi didefinisikan sebagai konsep menggunakan mekanisme permainan, estetika, dan permainan 
berpikir untuk melibatkan individu, memotivasi tindakan, meningkatkan pembelajaran dan memecahkan 
masalah. Gamifikasi merupakan suatu proses mengaplikasikan unsur-unsur yang terdapat dalam pada hal 
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non-konteks dengan tujuan memotivasi dan meningkatkan keterlibatan penggunanya (Pratomo, 2018). 
Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa gamifikasi merupakan suatu model pembelajaran 
yang dikembangkan berdasarkan unsur games dengan tujuan memotivasi dan meningkatkan aktivitas 
pengguna.  
Unsur-unsur yang terdapat dalam game adalah poin, lencana,  leaderboard, Level/tingkat, 
kemajuan, narasi, feedback, daftar tugas, avatar, sosial graph (Sitorus, 2016). Namun tidak semua elemen 
dalam game digunakan dalam pembelajaran. Hasil penelitian ditemukan bahwa elemen-elemen game yang 
dapat memberikan dampak positif berupa motivasi dalam pembelajaran yaitu points, badges, achievements, 
leaderboards, dan levels (Meaghan, 2015).  
Langkah-langkah untuk melakukan gamifikasi dalam pembelajaran secara umum menurut 
Meaghan (2015) yaitu : kenali tujuan pembelajaran, tentukan ide besarnya, buat skenario permainan, buat 
desain aktivitas pembelajaran, bangun kelompok-kelompok, terapkan dinamika permainan. Selain itu, 
terdapat pola pembelajaran gamifikasi menurut Prambayun & Farozi (2015), yaitu: (1) Pahami karakter siswa 
sesuai dengan karakter gamer. Karakter tersebut adalah explorers, achieves, sosializers, dan killers;(2) 
Membangun mekanika permainan seperti menentukan hasil akhir, membagi materi menjadi beberapa 
chapter(bagian), dan membuat aturan bermain (rules); (3) Membangun engagement siswa. Elemen yang 
dapat membangun engagement antara lain: cerita, challenge, dan reward; (4) Menerapkan elemen 
gamifikasi. Selain itu, adapun langkah-langkah utama dari strategi gamifikasi dalam pendidikan (Kiryakova 
et al, 2014) yakni meliputi: 1) Penentuan karakteristik peserta didik, 2) Tujuan pembelajaran harus jelas, 3) 
Pembuatan isi dan kegiatan pembelajaran untuk gamifikasi, 4) Menambahkan elemen dan mekanisme 
game. Berdasarkan uraian pola dan langkah melakukan gamifikasi dalam pembelajaran, langkah 
pembelajaran gamifikasi secara sederhana dapat dibentuk sebagai berikut. 
a) Memahami Karakter Siswa 
Karakter siswa yang dimaksud adalah karakter siswa dalam memainkan sebuah permainan atau 
game. Karakter tersebut dapat berupa explorers, achieves, sosializers, dan killers. Dalam pembelajaran 
gamifikasi perlu memahami karakter tersebut agar dapat mengelompokkan siswa menjadi kelompok yang 
heterogen sesuai dengan kemampuan yang saling melengkapi. Dengan kata lain, kelompok-kelompok kecil 
yang dibuat harus seimbang. Jika pembelajaran gamifikasi dibuat untuk siswa secara individu (bukan 
berkelompok), maka pemahaman karakter ini akan membantu perancang dalam merancang sebuah 
pembelajaran yang cocok di kelas tersebut.  
b) Mendesain Materi Ajar 
Mendesain materi dapat dilakukan dengan membagi materi ajar menjadi sub-sub materi ajar. 
Selanjutnya materi yang sudah dibagi menjadi beberapa bagian tersebut dapat dibuat sebuah permasalahan 
(soal atau kuis) atau sebuah tingkatan pembelajaran yang ingin dibuat. Setelah itu, permasalahan atau 
tingkatan pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan tingkat kesulitan. Selanjutnya, melalui tingkat 
kesulitan tersebut dapat dibuat skor atau poin. Poin atau skot tersebut dapat dipergunakan sebagai acuan 
bagi perancang untuk menentukan sebuah lencana ataupun leaderboard yang digunakan dalam 
pembelajaran. 
c) Mendesain Pembelajaran 
Setelah melakukan pengamatan terhadap siswa dan merancang materi ajar, pendesain dapat 
medesain kegiatan yang sesuai. Dalam mendesain pembelajaran, pendesaian tentu harus membuat sebuah 
aturan (rules). Ini penting agar pembelajaran yang dibuat dapat berjalan dengan efektif. Kemudian, reward 
berupa achivement, leaderboad, badges (lencana) dapat ditampilkan. Reward tersebut diperoleh 
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berdasarkan poin atau skor yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan reward akan mendorong semangat 
siswa untuk memperoleh tujuan pembelajaran.  
Model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa kelebihan dibandingan model pembelajaran 
lainnya (Jusuf, 2016), antara lain: 
 Belajar jadi lebih menyenangkan 
 Mendorong siswa untuk menyelesaikan aktivitas pembelajarannya  
 Membantu siswa lebih fokus dan memahami materi yang sedang dipelajari  
 Memberi kesempatan siswa untuk berkompetisi, bereksplorasi dan berprestasi dalam kelas   
Gamifikasi dapat memotivasi proses pembelajaran. Sebab, dalam games terdapat 4 aliran 
psikologis pembelajaran dari 5 aliran psikologis pembelajaran menurut Jusuf (2016) yaitu  : (a) Humanisme, 
karena kontrol ada pada Mahasiswa, diberikan kebebasan memilih soal, (b) Behaviourisme, karena ada 
aturan yang harus ditaati, (c) Kognitivisme, karena mahasiswa harus membangun alur berfikir secara logis 
dan terstruktur, (d) Konstruktivisme, karena pengalaman yang lama akan memperbaiki pengetahuan untuk 
menjalankan langkah selanjutnya. 
 
KOMPETENSI STRATEGI MATEMATIS 
Menurut Anggraini, Wardi, dan Gugun (2018) kompetensi strategi matematis merupakan 
kemampuan yang mengungkapkan bagaimana merencanakan langkah prosedural yang efektif dalam 
menyajikan dan menemukan solusi terhadap penyelesaian soal matematika. Menurut Syukriani (2016) 
mengatakan bahwa kompetensi strategi adalah suatu keterampilan yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 
masalah matematika dengan menggunakan strategi yang tepat. Selain itu, Kilpatrick, Swafford, dan Findell 
(dalam NRC dan Mathematics Learning Study Committee, 2001) mengatakan bahwa  
“Strategic competence refers to the ability to formulate mathematical problems, 
represent them, and solve them.”  
(artinya kemampuan strategi mengacu pada kemampuan memformulasikan masalah matematika, 
merepresentasikan dan memecahkannya). Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
kompetensi strategi matematis merupakan kemampuan yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah. 
Upaya menyelesaikan masalah dapat dilakukan dengan memformulasikan masalah ke dalam bentuk 
matematis, merencanakan langkah-langkah prosedural yang efektif,  merepresentasikan dan 
memecahkannya.  
Adapun indikator dari kompetensi strategi matematis menurut Kilpatrick, Swafford dan Findell 
(dalam Anggraini, Wardi & Gugun, 2018) yakni (1) Memahami situasi serta kondisi dari suatu permasalahan, 
(2) Menemukan kata-kata kunci serta mengabaikan hal-hal yang tidak relevan dari suatu permasalahan, (3) 
Menyajikan masalah secara matematik dalam berbagai bentuk, (4) Memilih penyajian yang cocok untuk 
membantu memecahkan permasalahan, (5) Memilih metode penyelesaian yang efektif dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan, (6) Menemukan solusi dari permasalahan yang diberikan. 
 
MOTIVASI BELAJAR SISWA 
Menurut Hellriegel dan Slocum (dalam Khodijah, 2014: 250), motivasi adalah kekuatan yang 
mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu untuk mencapai tujuan, kekuatan tersebut dirangsang oleh 
berbagai kebutuhan, yaitu keinginan yang hendak dipenuhi, tingkah laku, tujuan dan umpan balik. Kemudian 
Santrock (2009: 199) mengatakan bahwa motivasi melibatkan sebuah proses yang memberikan energy, 
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mengarahkan dan mempertahankan perilaku. Selanjutnya Mc. Donald (dalam Djamarah, 2011: 148)  
mengatakan bahwa motivasi merupakan suatu perubahan energi seseorang yang ditandai dengan timbulnya 
afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat 
disimpulkan bahwa motivasi adalah suatu kekuatan yang mendorong seseorang untuk melakukan suatu 
kegiatan yang ditandai dengan timbulnya afektif dan reaksi untuk mencapai sebuah tujuan yang dikehendaki. 
Sehingga motivasi belajar dapat diartikan sebagai suatu kekuatan yang mendorong seseorang untuk 
melakukan kegiatan belajar dengaan timbulnya reaksi untuk mencapai sebuah tujuan belajar yang 
dikehendaki. 
Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor 
internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa. Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar 
diri siswa.  Salah satu faktor yang berasal dari dalam diri siswa adalah motivasi belajar. Motivasi belajar 
dapat berasal dari dalam ataupun dari  luar diri siswa. Menurut Mawarsih & Hamidi (2013) motivasi timbul 
karena adanya kebutuhan, dorongan, dan tujuan. Hamdu & Agustina (2011) mengatakan bahwa motivasi 
belajar yang dimiliki siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran sangat berperan untuk meningkatkan 
prestasi belajar siswa dalam mata pelajaran tertentu.  Hal ini diperkuat dengan pendapat dari  Mawarsih & 
Hamidi (2013) yang mengatakan bahwa siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi akan memiliki 
banyak energi positif dan konsentrasi yang kuat saat proses pembelajaran disekolah. 
Menurut Sadirman (2008: 83) terdapat beberapa indikator yang menggambarkan motivasi belajar 
yaitu tekun dalam menghadapi tugas, ulet menghadapi kesulitan, menunjukkan minat terhadap berbagai 
masalah, lebih senang bekerja mandiri, cepat bosan, dapat mempertahankan pendapat (jika sudah yakin 
akan sesuatu), tidak mudah melepaskan hal yang diyakini, dan senang mencari serta memecahkan 
permasalahan. Kemudian Uno (2008: 23) mengklarifikasikan indikator motivasi belajar diantaranya adanya 
hasrat dan keinginan berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan belajar, adanya harapan dan cita-cita masa 
depan, adanya penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, adanya 
lingkungan belajar yang kondusif, sehingga dapat memungkinan siswa belajar dengan baik. 
 
METODE PELAKSANAAN 
Penelitian ini dilaksanakan SMP Negeri 1 Yogyakarta tahun ajaran 2019/2020. Subjek penelitian 
ini adalah siswa kelas VII C dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang yang terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 
17 siswa perempuan. Penelitian ini menggunakan desain peneitian deskriptif kualitatif dengan bentuk data 
berupa data kualitatif yang diperoleh dari hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran, kuesioner respon 
siswa dan motivasi belajar, dan lembar kerja siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah observasi, 
penyebaran kuesioner, dan pemberian lembar kerja siswa. Instrumen yang digunakan adalah lembar 
keterlaksanaan pembelajaran, kuesioner respon siswa dan kuesioner motivasi, dan lembar kerja siswa. 
Analisis data yang digunakan berdasarkan jenis pengambilan data. Analisis data observasi mengikuti  
indikator model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran. 
Analisis data lembar kerja siswa menggunakan indikator pemecahan masalah menurut Polya dengan tujuan 
untuk mengetahui peningkatan kemampuan strategi matematis. Analisis data kuesioner respon siswa 
dengan tujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran yang diikuti. Analisis data kuesioner 
motivasi belajar menggunakan indikator motivasi belajar menurut Sadirman (2008: 83) dengan tujuan untuk 
mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa. Analisis data kuesioner menggunakan teknik analisis 
menurut Purwanto (2008).  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Berbasis Gamifikasi 
Langkah pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif 
berbasis gamifikasi diuraikan sebagai berikut: Sebelum melakukan pembelajaran diperlukan persiapan bagi 
guru untuk mendesain materi pembelajaran yaitu mengklasifikasi materi ajar, membuat soal, klasifikasi soal 
sesuai level, menentukan skor, dan menentukan lencana yang sesuai. Langkah awal, guru membagi setiap 
materi ajar menjadi beberapa sub bagian dari materi yang akan diajarkan. Selanjutnya guru membuat soal 
berdasarkan indikator dari sub materi yang telah diklasifikasikan. Setelah membuat soal, guru 
mengklasifikasikan soal tersebut berdasarkan level atau tingkat kesulitannya. Selain itu, guru menyiapkan 
lembar LKS bagi siswa sesuai dengan masing-masing level dan membaut sebuah rules (aturan) permainan. 
Kemudian guru menentukan skor atau point dari masing-masing soal yang telah dibuat. Total skor masing-
masing soal diharapkan untuk ditampilkan bersamaan dengan soal yang diberikan. Langkah terakhir yang 
dilakukan yaitu menentukan lencana yang sesuai dengan ketentuan level yang dibuat. Selanjutnya, di awal 
pembelajaran guru memberikan materi secara singkat mengenai materi yang akan diajarkan saat itu. 
Kemudian guru membagi kelas ke dalam beberapa kelompok kecil yang berisi 5-6 orang dalam setiap 
kelompok. Selanjutnya, guru memberikan lembar LKS yang telah dibuat sebelumnya kepada masing-masing 
kelompok dan menjelaskan aturan permainan yang dilakukan. Sebelum memulai, guru menampilkan papan 
perolehan bintang dan lencana. Selanjutnya, guru menampilkan soal yakni soal level 1 pada layar proyektor 
beserta juga poin pada masing-masing soal. Dalam mengerjakan soal tersebut, siswa diberikan waktu untuk 
mengerjakan sesuai dengan aturan yang telah diberikan. Selain itu, guru memberikan bimbingan kepada 
masing-masing kelompok yang merasa kebingungan dalam menjawab soal. Ketika waktu telah habis, 
masing-masing kelompok mengumpulkan hasil pekerjaan kelompok. Selanjutnya guru mempersilahkan 
masing-masing kelompok untuk mempresentasikan jawaban yang diwakilkan oleh satu orang masing-
masing kelompok. Setelah itu, guru bersama siswa membahas jawaban-jawaban yang telah 
dipresentasikan. Kemudian, berdasarkan jawaban yang telah dibahas, guru dapat memberikan bintang 
sesuai dengan hasil jawaban dan aturan permainan. Selanjutnya guru memberikan lencana bagi kelompok 
yang telah menerima bintang sesuai dengan aturan yang diberikan. Rancangan permainan ini dilakukan 
berulang untuk level-level soal selanjutnya. Namun, pada pertemuan kedua untuk melanjutkan level kedua, 
mengalami perubahan saat guru dan siswa membahas jawaban masing-masing kelompok secara 
bersamaan. Perubahan ini berupa hanya membahas satu soal saja. Hal ini disebabkan waktu pada setiap 
pertemuan yang tidak cukup. Sehingga perubahan yang dilakukan adalah guru mengkoreksi hasil pekerjaan 
kelompok dan langsung memberi bintang sesuai dengan skor. Dan diakhir kegiatan pemmbelajaran guru 
menampilkan perolehan skor terakhir yang diperoleh setiap kelompok. Penutup kegiatan pembelajaran di 
akhiri dengan memberikan reward bagi kelompok yang telah mendapat perolehan lencana tertinggi. 
Berdasarkan hasil kuesioner respon siswa terhadap model pembelajaran menunjukkan bahwa 94% 
siswa menyukai proses pembelajaran matematika dengan kegiatan berdiskusi kelompok. Hal ini terlihat pada 
respon siswa yang mengatakan bahwa melalui pembelajaran ini siswa dapat bertanya dengan teman jika 
mengalami kesulitan, dapat bekerjasama dengan teman kelompok, dapat menjelaskan pendapat yang 
diyakini, mengetahui terdapat beberapa cara untuk menyelesaikan permasalahan, dapat membangun 
keakraban antar siswa, pekerjaan kelompok menjadi lebih cepat selesai, dan bertukar pikiran. Selain itu, 
siswa menyukai proses pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan gamifikasi. Hal ini 
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ditunjukkan dengan 78% siswa menyukai proses pembelajaran matematika dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi. Siswa mengatakan bahwa proses pembelajaran ini membuat 
siswa menjadi lebih menantang, mengasah ilmu pengetahuan dan kemampuan berpikir siswa, menarik 
sehingga terpacu untuk menjawab pertanyaan, dan mudah dipahami. Selain itu, peraturan yang diberikan 
mudah dipahami, sederhana, dan diberikan penjelasan secara langsung tentang peraturan yang dibuat. 
Namun, yang menjadi keluhan bagi siswa adalah waktu yang diberikan kurang. Selanjutnya, siswa merasa 
tertantang dan tertarik untuk menyelesaikan soal yang baru dan sulit. Siswa merasa dengan dikerjakan 
secara berkelompok akan menjadi lebih ringan dan lebih paham. Kemudian, siswa juga memiliki rasa ingin 
lebih bisa dari teman-temannya. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memiliki jiwa kompetisi. Kemudian siswa 
juga dapat memahami materi yang diajarkan. Sebab cara mengajar yang diberikan menyenangkan, 
penjelasan yang diberikan tidak terlalu cepat, mudah dipahami, dan materi yang diajarkan terurut. 
 
Peningkatan Kemampuan Strategi Matematis Siswa 
Setelah melakukan pembelajaran, siswa kemudian dibentuk dalam beberapa kelompok seperti 
yang sudah dijelaskan di atas. Berdasarkan hasil yang didapat, pada level satu terlihat masih ada kelompok 
yang tidak menuliskan beberapa langkah dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Bahkan, ada 
kelompok yang tidak menuliskan sama sekali langkah-langkah untuk menyelesaikan masalah tersebut. 
Ketika ditanya, Beberapa siswa mengaku bahwa mereka belum pernah diajarkan untuk menyelesaikan 
masalah seperti ini sehingga mereka mengaku bingung dalam menuliskan langkah-langkah tersebut. Siswa 
juga mengaku jarang mendapat soal kontekstual sehingga mereka merasa tidak memerlukan langkah-
lagkah pengerjaannya. Oleh karena hal ini, guru kembali menjelaskan mengenai langkah-langkah 
pemecahan masalah. Pada level selanjutnya, siswa kembali mengerjakan beberapa soal yang terdapat pada 
level dua dengan tingkat kesukaran satu tingkat di atas level satu. Hasil yang didapat pada level dua ini, 
semua kelompok sudah mulai memahami langkah-langkah penyelesaian masalah. Dari 5 soal yang 
diberikan, rata-rata masing-masing kelompok sudah mampu menyusun langkah-langkah penyelesaian 
masalah hingga soal nomor 3. Hal ini juga disebabkan oleh keterbatasan waktu yang disediakan membuat 
kelompok tidak bisa mengerjakan soal hingga selesai.  
Pada akhir pembelajaran dan permainan, guru mengadakan ulangan akhir dengan soal sebanyak 
3 nomor. Soal yang diberikan bisa dibilang sangat mudah namun dimuat dalam bentuk soal kontekstual. 
Hasil akhir yang didapat tidak terlalu buruk. Dalam pengerjaan soal ulangan, beberapa siswa masih  
menuliskan langkah-langkah dan strategi yang dipakainya untuk mengerjakan soal tersebut. Dari hasil yang 
diperoleh, kebanyakan siswa yang menggunakan langkah-langkah penyelesaian masalah memperoleh nilai 
yang lebih tinggi dibanding siswa yang lainnya. Hal ini dikarenakan siswa tau apa masalah yang dihadapinya 
dan jalan keluar apa yang harus dipakai untuk menyelesaikan masalah ini.  
Berdasarkan hasil kuesioner respon siswa, 65% siswa masih sulit memahami soal, belum terbiasa 
menyelesaikan soal kontekstual, kesulitan dalam menjawab soal, dan terbiasa mengerjakan soal yang rutin. 
Kebiasaan mengerjakan soal yang rutin akan membuat siswa kesulitan dalam mengerjakan soal kontekstual. 
Munaka, Zulkardi dan Purwoko (2009) mengungkapkan bahwa kebiasaan siswa dalam mengerjakan soal-
soal rutin membuat siswa tidak dapat melihat terdapat keterkaitan matematika secara langsung pada 
kehidupan sehari-hari. Hal ini yang membuat siswa sulit menemukan hal yang diketahui dan ditanya oleh 
soal, serta kesulitan dalam menentukan langkah penyelesaian yang tepat. 
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Motivasi Belajar Siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Diagram Angket Motivasi Sebelum dan Setelah Pembelajaran 
 
Berdasarkan gambar 1 dapat dilihat bahwa siswa telah memiliki motivasi yang  tinggi terhadap 
mata pelajaran Matematika. Setelah dilakukan pembelajaran, terlihat bahwa peningkatan yang terjadi tidak 
terlalu tinggi yaitu hanya 1%. Meskipun tidak mengalami peningkatan yang terlalu tinggi, akan tetapi motivasi 
belajar siswa setelah kegiatan pembelajaran bisa dikatakan meningkat. Hal ini juga dapat dilihat dari hasil 
angket motivasi siswa. Sebelumnya hanya 70% siswa yang merasa tertantang untuk mengerjakan soal yang 
sulit. Setelah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis 
gamifikasi, didapat bahwa 78% siswa merasa tertantang untuk mengerjakan soal yang sulit.  Tidak hanya 
itu, sebanyak 90% siswa juga mengaku lebih suka belajar matematika didalam sebuah kelompok-kelompok 
kecil.  Sebanyak 96% juga  menyukai pembelajaran matematika dengan menggunakan permainan. Dari 
penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa.  
 
Kelemahan Model Pembelajaran Kooperatif Berbasis gamifikasi 
Penerapan model pembelajaran ini memiliki beberapa kekurangan. Kekurangan yang dirasakan 
siswa diantaranya adalah waktu yang diperlukan untuk menerapkan model pembelajaran ini memerlukan 
waktu yang panjang. Dengan kata lain, tidak cukup diterapkan hanya untuk 2 kali pertemuan dalam 
seminggu. Waktu yang terasa singkat tersebut membuat beberapa siswa tidak bisa memahami materi 
dengan baik. Kemudian sebanyak 65% siswa kurang bisa memahami karena penjelsan yang diberikan cepat. 
Selain itu, pembentukan kelompok 5 sampai 6 orang membuat kondisi kelas cenderung ramai dan guru sulit 
mengawasi setiap kelompok.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan model pembelajaran koopeartif berbasis 
gamifikasi dapat meningkatkan kemampuan strategis matematis siswa. Model pembelajaran ini juga dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. selain itu, penerapan pembelajaran koopeartif berbasis gamifikasi 
disukai oleh siswa sebesar 78%. Namun, sebanyak 65% siswa masih sulit memahami soal, belum terbiasa 
menyelesaikan soal kontekstual, kesulitan dalam menjawab soal, dan terbiasa mengerjakan soal yang rutin. 
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Setelah kegiatan pembelajaran, dapat dilihat bahwa motivasi belajar siswa meningkat sebesar 1%.  
Selanjutnya, dalam penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi memiliki beberapa 
kelemahan, yaitu pembelajaran tidak cukup diterapkan hanya 2 kali pertemuan dan pembentukan kelompok 
dengan anggota yang terlalu banyak membuat kondisi kelas cenderung ramai.  
 
KETERBATASAN PENELITIAN 
Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki keterbatasan. Keterbatasan tersebut antara 
lain waktu yang diperlukan untuk menerapkan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi tidak 
cukup untuk 2 kali pertemuan saja. Sehingga dalam pelaksanaan penelitian hanya menerapkan sampai 
pada level 2. Selain itu, Pembagian kelompok yang dilakukan belum secara heterogen dan terlalu banyak 
anggota pada setiap kelompok. 
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